
Wat kan Ozobot? Les 1
Ozobot Bit 2.0

Wat leer je?
In deze les leer je hoe je Ozobot kunt besturen. Ook leer je
wat kalibreren is en waarom dit zo belangrijk is voor Ozobot.

Wat gaan we doen?
Ozobot is de kleinste robot van zijn soort. Ozobot is heel knap,
hij kan namelijk zien! Jij kunt Ozobot vertellen wat hij moet
doen, als je hem dit op de juiste manier vertelt. Kijk maar mee!

Ozobot Werkkaart 1 Stiften in de volgende kleuren: zwart, 
rood, groen en blauw.

Wat ben je nodig?

Tijd:
20 tot 30 minuten

Aan de slag!
Ozobot moet eerst aangezet worden. Ozobot heeft één knop. Dit is de aan-uitknop. De aan-uitknop zit aan de zijkant van Ozobot. Kijk maar
eens naar het pijltje op het  plaatje hiernaast:

1 Druk op de knop. Een lampje knippert nu lichtblauw. Ozobot staat nu aan.

2 Druk nog een keer op de knop. Het lampje gaat uit. Ozobot staat nu uit.

Kalibreren
Kalibreren is een lastig woord. Maar kalibreren is heel belangrijk voor Ozobot. Soms is Ozobot een beetje in de war. Als hij dan een beetje gek
doet, dan kun je hem helpen door hem te kalibreren. Kalibreren zorgt ervoor dat Ozobot weet wat het verschil is tussen donker en licht. 

1 Zet Ozobot aan.

2 Druk nu de aan-uitknop ongeveer 2 seconden in totdat een wit lampje gaat knipperen.

3 Zet Ozobot nu snel op het zwarte kalibratiepunt.

4 Rijdt Ozobot iets naar voren en knippert er een groen lampje? Dan is het kalibreren gelukt en
zijn we klaar. Knippert er een rood lampje “of brandt het blauwe lichtje en rijdt Ozobot rondjes?”
Oeps, er ging iets niet helemaal goed! Begin opnieuw bij stap 2 totdat er een groen lampje knippert.

Lijnen volgen
Ozobot kan dus zien. Weet je hoe? Kijk maar eens naar de onderkant.In de openingen zitten Ozobots sensoren. Dat zijn de ogen van Ozobot.
Als hij een lijn ziet, dan gaat hij die volgen. Probeer maar eens:

1 Zet Ozobot aan.

2 Plaats Ozobot nu op het begin van de zwarte rechte lijn op je werkblad.

3 Ozobot volgt de lijn! Slim he?
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Kalibreringspunkt

Was lernst du?
In dieser Lektion lernst du, wie du Ozobot von einer 
Stelle an eine andere bringen kannst. Das tun wir, 
indem wir Linien und Codes zeichnen.

Was werden wir machen?
Wir gehen mit Ozobot los. Ozobot wird wach und 
will gerne spielen. Kannst du ihn in den Wald 
bringen? Und zum Ball? Schau dir das mal an!

• Ozobot
• Arbeitskarte 2
• Stifte in den Farben: schwarz, rot, grün und blau

Was brauchst du?

Zeit:
20-30 Minuten

Selbst beginnen Lektion 2
Ozobot Bit 2.0

Wach werden! - Kalibrieren
Auf der Arbeitskarte siehst du das Häuschen von Ozobot. Die Vögel zwitschern und es ist vormittags. Ozobot wird
wach. Damit Ozobot irgendwo hingeht, müssen wir ihm erst den Unterschied zwischen dunkel und hell beibringen.
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Blinkt ein rotes Lämpchen “oder leuchtet ein blaues Lämpchen und Ozobot dreht Kreise?“ Ups! Dann ist etwas
schief gegangen. Probier' es noch einmal. Beginne wieder bei Schritt 2.

Siehst du den schwarzen Punkt im Häuschen?
Weißt du noch, was das ist?
Dieser schwarze Punkt heißt Kalibrierpunkt.

2 Wir werden Ozobot mit dem Unterschied zwischen 
dunkel und hell helfen. Schalte Ozobot ein.

1

3 Nachdem du Ozobot eingeschaltet hast, drückst 
du nochmal auf den Knopf, so lange, bis ein weißes 
Lämpchen blinkt.

4 Stelle Ozobot jetzt schnell auf den schwarzen 
Kalibrierpunkt im Häuschen.

5 Fährt Ozobot nach vorn und leuchtet ein grünes
Lämpchen? Dann hat das Kalibrieren geklappt
und wir können weiter machen! 

Kalibrierpunkt



Auf dem Pfad - Linien folgen
Ozobot will gerne in den Wald, um zu spielen. Dabei können wir Ozobot helfen!

Schalte Ozobot ein.

Zeichne eine schwarze Linie von Ozobots Haus zu den Bäumen.

Schalte Ozobot ein und setze ihn auf den Anfang der Linie beim
Haus. Siehst du, wie er in den Wald fährt?

Schwimmen - Farben erkennen
Jetzt will Ozobot gerne mit dem Ball spielen. Aber um dorthin zu kommen, muss Ozobot scheinbar durch einen Teich
schwimmen. Ozobot kann natürlich nicht wirklich schwimmen, aber er kann sehr wohl die Farbe des blauen Wassers
nachahmen: Schau mal!

Zeichne eine blaue Linie vom Wald zum Ball.

Schalte Ozobot ein und setze ihn auf den Anfang der Linie am Rand des Waldes.

Siehst du, wie er zum Ball geht und die Farbe der blauen Linie übernimmt? Es sieht nun so aus, als ob er
durch das Wasser schwimmt. 

Essen - Auftrag ausführen
Ozobot hat Hunger bekommen und kehrt nach Hause zurück. Ozobot ist sehr glücklich und deshalb lassen wir ihn
auf dem Rückweg nach Hause eine Runde drehen.på vägen hem.

Um ihn eine Runde drehen zu lassen zeichnen wir einen Farbcode in die leeren Felder auf der schwarzen
Linie. Wir beginnen mit dem ersten Feld, auf das Ozobot vom Ball aus zukommt.
Dies ist das Feld, das am nähesten am Ball ist. Färbe es grün ein.

Färbe das folgende Feld rot und das darauffolgende grün ein. Das letzte 
Feld malst du wieder rot aus. Jetzt ist der Farbcode fertig!

Schalte Ozobot ein und setze ihn auf den Anfang der Linie neben dem Ball.

Siehst du, wie Ozobot der Linie folgt und eine Runde dreht? Schlau, oder?

TIPP: Wenn Ozobot die falsche Seite hochfährt: Probier'
es dann erneut. Stelle ihn mit der Vorderseite in die richtige Richtung.

TIPP: Weißt du noch, was du tun kannst, wenn Ozobot verwirrt ist? Dann kannst du probieren, ihn zu 
kalibrieren. Das hilft natürlich nicht immer, manchmal ist der Code nicht genau genug gezeichnet oder du hast
ihn andersrum auf die Linie gestellt. 
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